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UNREAL TOURNAMENT IlI | UNIVERSE АТ WAR | SINKING ISLAND | JUICED 2 
BIONIC COMMANDO | FACADE | SHERLOCK HOLMES VS ARSENE LUPIN 


ТОР GAMES 


“Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Unreal Tournament 111 
Epic Games / Midway 


Поредната част Ha Култовата поредица Ha Epic излезе на пазара. Струва 
си да отделите няколко часа, за да Видите какви новости ни е донесла пос- 
ледната ревизия на легендарния гейм франчайзинг и дали те заслужават 


Внимание... 


Ип!мегзе ай War Еа Асса! 
Petroglyph Games / SEGA 


Годината e 2012. Земята е нападната от непозната извънземна цивилизация. Нашес- 


твениците бързо успяват да надвият Крехката съпротива на хората, запи ашвайки | а 85 А 
да унищожат цялата планета. Когато ВсичКо изглежда загубено, през междупрастас ===>”. 


ранстВени портали пристига роботизирана армия, Която се изправя срещу нашест- 
Вениците. Земята се е превърнала В арена на безмилостна схватка. Кой ще победи? 


И Кой ще оцелее? 


Benoit Sokal’s Sinking Island 
White Birds Productions / Microids 


Тропическият остров Сагора е сред последните райски 
Кътчета, посрещащи с палитра от екзотични гледки В рек- 
ламните брошури. Но частният детектив Джак Норм няма 
Късмет. Когато островът се превръща В лобно място на 
ексцентричен милиардер, на детективския му усет е nobe- 
рено да открие убиеца сред десетина сВоенравни роднини и 
най-близки служители на жертвата. Сагора е 8 плен на mpo- 
пическа буря. И ако пороят не удави острова, то извисяваща 
се Кула със смазваща арт-деко архитектура е на път да се 
превърне В негоВ екзекутор. 


Juiced 2: Hot Import Nights 
Juiced Games / THQ 


През далечната 2005 г. излезе една непретенциозна симу- 
лация на автомобилни състезания, наречена Juiced. Сега, 
повече от дВе години по-Късно, се появи Juiced 2: Но! Import 
Nights, разработена Като алтернатива на последния Need юг 
Speed: ProStreet. Дали обаче е по-добра от него? 


Sherlock Holmes vs. Arsène Lupin 
Frogwares / Focus Home Interactive 


Ще познаете, че една гейм поредица ce e изчерпала напълно, 
В мига, В Който, за да продаде поредната игра, се нуждае да 
Вземе персонажи от съвсем друга игра (или Книга, Вселена, 
няма значение!) и да ги смеси против правилата. Capcom vs. 
Marvel? Loonie Tunes и Майкъл Джордан? Хей, защо не, са си 
казали украинците от Frogwares и са изправили един срещу 
друг Криминалните голиати на Артър Конан Дойл и Морис 
Льоблан В игра, Която за жалост е най-слабата от пореди- 
цата за детектива с цигулка В ръка. 


Bionic Commando 
Capcom 


Предварителен поглед 


Guitar Него Ш: Седепаѕ ої Воск 
Neversoft Ent. / RedOctane 


Искало ли Ви се е някога да сте рок звезда? Ако Желанието 
да Влезете В Кожата на легендарен рок или метъл музикант 
Ви е измъчвало през годините, Време е да си отдъхнете - 
Guitar Него Ill излезе за РС! 


Еасаде 
Procedural Arts 


Макар че игрите Вече имат почти фотореалистична графи- 
Ка и сложен физичен модел, геймплеят не се е променил Кой 
знае Колко. Разхождаме се, изследваме, стреляме, сКачаме, 
отключваме Врати... А общуването с хора или е представе- 
но В сщ сцени, или е сведено до механизирани действия. На 
този фон се появява Расаде с амбицията да ни покаже Как 
ще изглеждат игрите на бъдещето. 


Sam & Мах 202, Моа! Better Blues 


Telltale Games / Telltale Games 


Sam и Мах са отново на екрана - сега ВъВ Втората серия от 
Втория сезон на небезизвестната и едноименна сапунка! Как- 
Во ли са измислили този път момчетата от Telltale Games?! И 
дали хуморът и забавлението са отново на ниво? 


Exteel 
NCSoft 


NCSoft, редом c Blizzard, е другата Компания, Която заема 
трона на MMORPG жанра. Игри Като Lineage 2 и Guild Wars 
не се нуждаят от представяне и милиони играчи населяват 
приказните им светове. Това, Което може би не подозира- 
те, е, че редом с титаните NCSoft предлага и някои малки, 
забавни и най-Важното - безплатни онлайн игри, Които се 
издържат чрез продажба на игрови предмети. Най-новата 
сред тях е Exteel, Която стои надалеч от изтърканото фен- 
тъзи и замества меча и лъка със сервомотори и гигантски 
Картечници. Някъде там ще срещнете и автора на статия- 
та В кабината на гигантски робот! 


Владимир Милчев 


ЕУ 


< поддръжка на DirectX 9:0с 


ДискоВо пространство: 8 Гбайта 
ос: Windows ХР 5р2,006 / 


Когато излезе поредната (и 
последна за момента) част на 
легендарната поредица Unreal 
Tournament, бях твърдо решен да 
пропусна писането за нея. Причи- 
ните бяха няколко – от една стра- 
на, FPS не ми е любимият жанр, 
Въпреки че съм прекарвал доста 
приятни часове с някои от по-неан- 
гажиращите му представители, ка- 
то се почне от първия ОООМ и се 
стигне до почти ежегодните изаа- 
ния на Unreal Tournament. От друга 
страна, писането за поредица Ка- 
то Unreal никак не е лесна работа - 
Всяка поява на игра от поредицата 
се изражда В някакъв безумен спор 
между Критици и фенове дали no- 
редният Unreal е по-добър от някое 
актуално за момента заглавие, ка- 
то Всеки отстоява своята позиция 
по навик, а не заради някакви Конк- 
ретни аргументи. Този спор е при- 
добил статут, сходен на Вечното 
противопоставяне ЛевсКки-ЦСКА и 
М№окіа-Ѕопу-Егісѕѕоп и няма Как да 
бъде спечелен, защото е невъзмож- 
но да убедиш отсрещната страна 
В нещо, Което тя Категорично от- 
казва да приеме или дори да обмис- 
ли Като Възможно. Е, аз не обичам 
да се занимавам с неща, предбари- 
телно обречени на неуспех, и за- 
това бях тВърдо решен да „проспя“ 
Възможността да упражня съмни- 
телните си литературни таланти 
по темата Unreal. 

Като Видях обаче, че никой от 
Колегите ми не проявява интерес 
Към играта и има реална опасност 
тя да остане непредстабена и чг- 
норирана, реших, че е по-добре да 
получи едно ревю от мен. То няма да 
се понрави особено на феновете на 
поредицата, а и на нейните против- 
ници, защото В настоящата ста- 
тия ще оборя много от доводите и 
на двете страни. 
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И така, да започваме! 

Графиката на заглавията от по- 
редицата Винаги е едно от първи- 
те неща, предизвикващи спорове. 
Чуват се Всякакви твърдения — от 
това, че е ненадминато постиже- 
ние на науката и техниката, до 
леко неадекватните изказвания, че 
изглежда съвсем Като предишна- 
та част и е изостанала поне 5 го- 
дини Във Времето спрямо новите 
заглавия Като Сгуѕіѕ например. Къ- 
де е истината? Unreal Tournament 
Ш използва последната ревизия на 
Unreal енджина (което едва ли u3- 
ненадва някого) и, Както може да 
се предположи от това, изглежда 
невероятно добре за игра В Жанра. 
Да, може и да е по-грозна от Gears 
ої Маг, Която използва модификация 
на същия енджин, но е доста по-ле- 
Ка от нея. А В заглавие, ориенти- 
рано основно Към мрежовата игра, 
Където наличието на Висок ЕР$ е 
от Ключово значение, множество- 
то графични Красоти от Сеаг$-а 
или Сгуѕіѕ-а, които тук отсъстват, 
биха били неуместно. И дума не Mo- 
же да става за рушаща се оКолна 
среда и други такива благинки - из 
Картата Вилнеят 15 души, Въоръже- 
ни с гранатомети, а симпатичните 
облачета прах, Ваигащи се от cme- 
ните, и отломките, разлитащи се 
наоколо Вследствие на стрелбата, 
носят твърде голям риск играта да 
лагне В най-неподходящия момент... 
Така че, да, играта не изглежда тол- 
Кова Красиво, Колкото последните 
FPS хитове на пазара, но Визията 
й е напълно адекватна за мрежово 
ориентирана игра и сравнението е 
неадекватно заради различната им 
специфика. Това, което Е от значе- 
ние, е, че Unreal Tournament Ш пред- 
лага графика на много Високо ниво, 
но то зависи до голяма степен и от 
Видеокартата Ви, защото на слаба 


Видеокар- 
та, с Всички 
- настройки на 
А максимум, чг- 
E ANS pama изглеж- 
да доста раз- 
лично, отколкото на 
добра Видеокарта. 
Просто някои Ha- 
стройки се Включ- 
Ват В зависимост 
от поддръжката 
на Картата Ви и не 
| можете да ги пипа- 
° те - оттам идват 
і и обвиненията, че 
изглежда съвсем 
Като предишна- 
та част. 
От моя гледна точка моде- 
лите на героите са прекалено 
Оеаг ої Маг-ски – главните герои 
на двете игри изглеждат Като бра- 
тя, но при положение, че са правени 
от едно и също лице, това е до голяма 
степен обяснимо... Текстурите са не- 
Вероятно детайлни и са на нивото на 
Който си изберете от култовите ЕР$- 
и от последните месеци. Дори бих Ка- 
зал, че са толкова добри, че разсейват 
играчите © 
ЗВуковото оформление е на съв- 
сем прилично ниво. Ще се Въздържа 
от суперлативи, защото си мисля, 
че можеше да се Вложи малко повече 
старание при репликите на героите, 
Коцто не са особено разнообразни, но 
няма и да Критикувам, защото налич- 
ните са достатъчно Колоритни. Дори 
и само Візпор еднолично спасява по- 
ложението, а останалите прибавят 
още цвят © 
Най-Култовото нещо В играта Ка- 
тегорично е левъл дизайнът. Когато 
става Въпрос за екшън, правен един- 
стВено с идеята за мултиплейър, то- 
Ва е от особено значение. С чиста 
съвест мога да Кажа, че арените 
(и особено тези за Deathmatch) са 
направо гениални. За съжаление 
авторите са решили да се отка- 
жат от някой от режимите на 
игра, популярни В миналите изда- 
ния на поредицата, и се налага да 
минем без любимите (поне за мен) 


Domination и Double domination. Те са за- 
менени (Къде успешно, Къде не толко- 
Ва) с режима Warfare, Който, макар да 
предлага големи Възможности откъм 
разнообразие на целите, поне на мен не 
ми хареса никак. Въпросният режим мо- 
Же да се разглежда Като обединение на 
няколко от сьществувалите преди мо- 
дове на игра - Onslaught и Assault, или 
Като логично продължение на Conquest 
режима, Което обяснява защо не ми ха- 
ресва, понеже не харесвах особено ни- 
Кой от гореизброените. Другото нещо, 
Което никак не ми хареса, е засилена- 
та роля на превозните средства (има 
и нови такива спрямо предишните час- 
ти). Винаги съм смятал, че те не до- 
принасят с нищо за удоволствието от 
играта и дори го развалят, но яВно хо- 
рата от Еріс не споделят Възгледите 
ми. Нещо поВече - сега дори си имаме 
Vehicle Capture Ше Flag режим, Което не 
е лошо, но при положение, че този път 
имаме 6 режима на игра (В сравнение с 
8-те на ОТ 2003 примерно), се питам 
дали беше наистина необходимо. Щях 
да съм доста по-щастлив, ако се 6e- 
ше запазил някой от другите 
режими, например Last тап сс 
standing или Bombing гип, kou- 
то ми бяха доста по-забав- 

ч... Все едно. й ( 

ОсВен Количестве- 
но намалелите режи- TA 
ми на игра, имаме u ә : 
дословно същите оръ- > Б 7 
жия, познати от пре- | ла 
дишните части, но не 
съм убеден, че това е 
проблем на заглавието. 
Дори напротив - спомага за 
лесното навлизане В екшъна. 

Трябва да отбележа, че момчета- 
та от Еріс са се постарали да напра- 
Bam и нещо Като single player, Който 
не само че има някаква история, а се 
опитва дори да обясни цялата работа 
със съживяванията, Краденето на фла- 
гоВете и т.н., така че да има смисъл. 
Опитът за история не е твърде yene- 
шен, но поне е хубаво, че са имали же- 
лание © За съжаление ролята на пре- 
Возните средства и Warfare режима 
BoB Въпросния story mode е твърде зна- 


Že 
— б 


Владимир Милчевски 


чителна и просто не можах да изтър- 
пя достатъчно от играта, за да про- 
следя докрай сюжетната линия. В нея 
нашият силно едностранно развит 
(Всъщност аВустранно - на ширина 
и Височина) герой, заедно с подбрания 
си от Кол и Въже „елитен“ отбор/от- 
ряд, се Впуска В титанична битка с 
цел отмъщение срещу расата Меспв - 
някаква доїћ/ето пасмина, Която още 
В началото унищожава Колонията му. 
Именно single рауег-ът е един от Haŭ- 
критикуваните моменти В играта. 
Изглежаа, че на много хора наличието 
на думичката TOURNAMENT В заглави- 
ето на играта не им говори нищо или 
поне не им говори правилното нещо, а 
именно, че това е Клонът на Unreal no- 
редицата, насочен Към мрежова игра 
(да, знам, че го Казах Вече по-горе ©) 


и сядайки зад мониторите, очак- 
= Ват по-скоро продъл- 

Из Е; З жение на Unreal 

4 ( х. 2. За това 
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У ятно има заслуга и фа- 

У ктът, че EPIC решиха uz- 

рата да излиза под името 

ОТЗ, Вместо ОТ2К7, Което mo- 

же да създаде погрешното Впечат- 

ление за продължение на Въпросната 
игра, Вместо на ЧТ 2004. 

С Всичко Казано дотук играта по- 
пада В странното положение хем да е 
добра игра по принцип, хем да е най- 
слабата игра от поредицата (спо- 
ред мен). Подобренията спрямо пре- 
дишните части, освен В менютата, 
могат да се усетят само 8 режима 
Deathmatch, Където превъзходният gu- 
зайн на нивата издига играта Класи 
над миналите издания. При това 
положение най-разумното нещо, 
Което можете да направите при 
наличие на свободно Време, е да 
й хвърлите едно око - макар и 
малко разочароваща на моменти, 
играта заслужава Внимание. 


Иван Димитров 


Графика · 444444445 
Звук 4+44444444+ 
Музика 4+++++4++++ 
Геймплей || 446666664 
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PETROGLYPH GAMES / SEGA 


me ‹ u оръжия 


ерят с Високотехноло- 
нашествениците. 

ато изглежда, че ВсичКо е за- 

о В мрака на отчаянието, проб- 

а надеждата. През междузвезани 

ортали на Земята пристига малка 

роботизирана армия от далечния Кос- 

мос, Която се намесва В Конфликта. 

"Хората откриват неочакван могъщ съ- 

юзник В лицето на расата, носеща 

екзотичното име Novus. Обединени- 

те им усилия скоро дават резултат и 

Hierarchy започват да губят част от 

завзетите територии. Конфликтът е 

8 своя разгар, Когато Novus откриват, 


хората Am р 
зана с изпълнението на няколко задачи — 
да си пробиете път до Белия дом, да 
спасите президента и да го ескорти- 
рате до Военновъздушната база, kv- 
дето би трябвало да е 8 безопасност. 
Така достигате до преломния момент, 
В който срещу Вас се изправя огро- 
мен робот, Който заплашва да провали 
Всичките Ви планове и... тогава изне- 
Виделица се появява отрядът на Novus, 
с чиято помощ унищожавате чудоВищ- 
ната машина. Оттук нататък започва 
същинската част от играта - разделе- 
на на три кампании по една за Всяка от 
игралните раси В Universe а! War. 


Процесор: Pentium IV на 2 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 256 Мбайта 
Дисково пространство: 6 Гбайта 


ЕР: 
АВ 


ЕАЯТН длвевлдогт 


познават съ 
стила на игра с Всяка една от фракций 
те - как да добивате ресурси, как да us- 
градите базата си и Как да взашмодейс- 
тВате с отделните части. Това е Важ- 
но, защото управлението на отделните: 
игрални раси се различава и има свои 
особености. Самите фракции са: 
Hierarchy - Военизирана циВилиза- 
ция, чиято политика е да завладява 
планети и да изсмуква Всички ценни 
ресурси - минерали, метали и жива 
сила, оставяйки след себе си обезлЮю- 
дена пустош. Използва подвижни робо- 
тизирани Комплекси, представляващи 
различн големина ходещи машини. 
Някой опт тях т подоб- 


Зу аи 


рявани, Като им се инсталират различни 
модули В зависимост от Вашите желания. 
Роботизираните Комплекси могат да бъдат 
използвани както за производство, така и 
Като бойни части. 

Моуиз - раса на мислещи машини, съ- 
ществуваща единствено да унищожава uz- 
конния им Враг Hierarchy. Техните създатели 
са станали жертва на нашествениците 
и от цивилизацията им са останали само 
шепа машини, разпръснати из галакти- 
ката. Водачът им (Тпе Роипаег) бил изп- 
ратен на изследователска мисия по Вре- 
ме на инВазията, а Когато се завърнал - 
открил дома си разрушен. СКитайки из koc- 
моса, събрал оцелелите представители на 
расата си и ги повел на поход срещу Врага. 
Военните им части са малки и леко брони- 
рани, Като разчитат на тактиката „атака 
и бягство“. Притежават уникална техноло- 
гия за придвижване, посредством енергийна 
мрежа. Тя им позволява да преместват ця- 
лата си армия, Колкото и разпръсната аа е, 
8 произволна точка от Картата. 

Мазап - цивилизация, развита на много 
по-Високо технологично ниво от Hierarchy и 
Novus. Някога те са помогнали на Hierarchy 
и са ги спасили от унищожение. В замяна са 
били предадени и принудени да напуснат род- 
ната си планета. Открили убежище на Зе- 
мята, дълго Време се Криели В дълбините на 
океаните. Сега обаче, Когато предателите 
им са пристигнали на синята планета, 8 гър- 
дите им се е надигнала жажда за мъст. Ди- 
зайнът на сградите им е Вдъхновен от Кул- 
турата на ацтеки, маи и древни египтяни, а 
бойните им части наподобяват различни ми- 
тологични създания. Особеност на расата е, 
че може да използва силата на светлината и 
мрака, Всяка от koumo носи специфични бону- 
си на сградите и единиците и съответно — 
по-силна атака или по-добра защита. 


Отделните кампании се състоят от on- 
ределен брой мисиц, koumo се развиват на 
различни места по земното Кълбо. Подобно 
на Всяка една съвременна RTS стратегия, 
така и В Universe at War, за да преминете ga- 
дена мисия, е нужно да изпълните списък от 
задачи. Имате Възможност да строите база 
и да добивате ресурси. При Моуиз и Мазап 
сградите са монолитни и след Като Веднъж 
ги построите, не може да ги премествате, 
докато Ніегагспу залага на огромните бойни 
машини, Които се придвижват бавно по бой- 
ното поле и унищожават Всичко, през което 
минат. Съществува само един Вид ресурс, 
служещ за строеж и производство. За Вся- 
Ка фракция той е различен и се добива по 
различен начин. Момиз изграждат заводи за 
рециклиране и с помощта на малки дрони 
режат метал от Купчините скрап или изос- 
таВени превозни средства. Hierarchy използ- 
Ват специални роботи, чиято функция е да 


7 А — асимилират Всичко по пътя (неорганична и 


„органична материя), стига да става. Мазай 
пък притежават генератори, улавящи заоби- 
З Калящата енергия. Налично е и техно- 
ы | логично дърво (подобно на това 

> а. 8 Rise ої Legends), Което е 
ЗА разделено на три Катего- 
_ _ рум технологий от по 
четири нива. За Всяка 
"раса те са различни, но 


Всички ги използват, за да подобрят произ- 
ВодстВото и бойните си части. Необходимо 
е да ги развиете до определена степен, за 
да може да повикате на картата някой от 
героите си (за Всяка раса са достъпни по 
три такива). 

ОсВен кампаниите Universe а! War пред- 
лага още два режима на самостоятелна иг- 
ра - единична Карта или глобална Кампания. 
От тях Внимание заслужава Вторият. При 
него избирате расата си и се появявате на 
земния глобус. Сушата е разделена на зони. 
Първоначално Всяка фракция Владее по една 
зона, на която се намира нейната щабквар- 
тира. Останалите са неутрални. Имате на 
разположение тримата герой, принадлежа- 
щи Към Вашата цивилизация. ПридвижВвате 
ги по земното кълбо от зона на зона, Като 
неутралните се присъединяват Към Вашите 
Владения, а за тези на Врага Водите битки 
на стратегическа Карта, за да ги завладее- 
те. Върху Всяка зона е Възможно да постро- 
ите до няколко сгради, които Ви позволяват 
да добивате ресурси на глобалната Карта, 
да строите бойни единици (техният Вид 
се променя според технологиите, които са 
разкрили) и да подобрявате технологичното 
си развитие. 

Системата е аналогична на Нве о! 
Legends с тази разлика, че тук стратеги- 
ческата Карта е една за Всички и имате 
Възможност да си изберете произволно 
фракцията, с Която да постигнете пълна 
доминация. Интересното е, че играта не се 
развива на ходове, а В реално Време, поради 
Което става доста бърза и динамична. 

Графиката е страхотна. Сградите и 
единиците на Всяка от фракциите са разно- 
образни и уникални. Огромните роботизи- 
рани чудовища на Hierarchy изглеждат Впе- 
чатляващо. Терените са Красиви. Картите 
са достатъчно на брой и пълни с разнооб- 
разни елементи. Неприятно Впечатление ми 
направи ограничението В опцията за приб- 
лижаване или отдалечаване на изгледа, kos- 
то не позволява да разширите Картината, 
Като минимизирате обектите достатъчно, 
за да получите по-добра Видимост на тере- 
на, или пък да се приближите достатъчно 
близко, за да ги разгледате В детайли. Така 
на моменти може да Възникнат проблеми 
със селектирането на частите Ви, защото 
те излизат извън екрана, а Когато играете 
с Негагспу - големите им роботи заемат 
почти целия Видим екран при максимално 
отдалечаване на изгледа. 

ЗВуковите ефекти са на ниво, а музи- 
Ката е страхотна. Саундтракът е дело на 
Франк Клепачки, който преди това е Компо- 
зирал за серията Command 8 Conquer и Star 
Wars: Empire а! War. 

Най-силните страни Ha Universe а! War 
са уникалните раси, динамиката, интуитиб- 
ният контрол и богатите Възможности за 
дълъг геймплей Както при самостоятелна 
игра, така и при игра В мрежа. Независимо 
че не Въвежда нещо ново и революционно 8 
жанра, заглавието доразвива някои идеи на 
Rise ої Legends (една от любимите ми игри), 
като Ви дава т.нар. free play Върху картата 
на света. Недостатък е ограничението при 
опериране с Камерата, но това не се отра- 
зява негативно на удоволствието от чгра- 
та - затова Ви я препоръчвам горещо. 


ИВан 
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4 ГИ» 
Беноа СоКал е име, о само по 
себе си е достатъчно да грабне Внима- 
нието на Всеки почитател на приклю- 
ченския жанр и да го „залепи“ с часове 
пред екрана, и с право. Поривистият 
френски Комикс художник и дизайнер на 
игри е създател на една от най-обича- 
ните приключенски поредици В начало- 
то на Века - Syberia. На фурора около 
двете части на Syberia дължим не само 
много нови фенове на жанра, но и Края 
на господството на приключенията от 
първо лице и завръщането Към Коре- 
ните на жанра. Така че Когато на па- 
зара се появи заглавие, носещо името 
на знаменития дизайнер, разбираемо 
е очакванията да са сред най-Високи- 
те. И Както често се случва, послед- 
Валите заглавия от новото студио на 
Беноа Сокал не успяват да омагьосат 
феновете по същия неповторим начин. 
Рагааіѕе успя да улови тайнствената 
атмосфера на Syberia, но не предложи 
интересни персонажи, а геймплеят не 
бе на същото ниво. Sinking Island е Вто- 
рата игра на White Birds и е сериозен 
завой на сюжетно ниво. Този път няма и 
помен от приказен стиймпънк или екзо- 
пични зверове и фантастични декори. 
Зад Sinking Island се Крие един сериозен 
Криминален трилър, при това написан с 
типичен европейски маниер и непов- 
торим усет за детайла, но не и без 
своите недостатъци. 

Когато Коравосърдечни- 
ят и ексцентричен милиар- 
дер инвалид Уолтър Джоунс 
е избрал остров Сагора 
за сВоето най-мащабно 
и последно Капитало- 
Вложение Като турис- 
тически център за 
безбожно богати, 
| явно е бил на pv- 
ба на лудостта. 
След дълги го- 
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Консорциумът Јопеѕ Сотрапу издига 
чудовищна, невероятна Кула с 22 етажа 
6 смесица от изчистени арт-деко фор- 
ми и готическа атмосфера, изпълнени с 
невиждан лукс, като истинско предизви- 
Кателство срещу здравия разум. И Ка- 
то подобаващ завършек, собственикът 
и не получава честта да се порадва на 
творението си - намерен е мъртъв на 
запустял плаж със забит нокът В раз- 
драната му буза и отпечатъци от пръ- 
сти, оставени В дръжката на Високо- 
технологичната му инвалидна Количка. 
Тези улики, Както и златна Верижка и 
разсипани В Калта перли, са първите, 
с които ще се сблъска детектив Джак 
Корн, нает от личния адвокат на жерт- 
Вата и единствен свидетел на случи- 
лото се. Като изключим хектолитрите 
Вода, Които се изливат Върху острова 
Всяка минута и брулещия палмите ура- 
ган, мястото е населено единстВено 
от няколко местни жители, най-близки- 
те служители на милиардера и половин 
дузина негови роднини, Всичките 
гледащи с лошо око на богата- Я" 
ша и до един с добра причина й 

да искат смъртта му. Всички 4 
те са пленници на странните 
прищеВКи на мъртвеца - ue- 
лият персонал 8 Кулата е 
уволнен дни преди инциден- 
та, а на роднините се на- 
лага да изкарат няколко Ко- 
шмарни дни на острова 6 
мьртвешката тишина на 
празните Коридори. И ако 
от това нищо по-лошо не 
може да се очаква, оказва 
се, че Кулата е построена 
против Всички изисквания 
за сигурност и наближаващият 
ураган, Който помита съседните 
острови и Взима хиляди жерт- 
Ви, ще доведе до пропадането на 
сграда Върху нестабилния остров | 
и заедно ще заминат В дълбините 
на океана. Джак Норм има само ня- 
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Колко дни да намери отговори на много 
Въпроси, които ще го оплетат В паяжи- 
на от корпоративни заговори и семейни 
драми В надпревара с Времето. 
Подобно на Всяка сериозна Крими- 
нална игра, Sinking Island слага ударение 
Върху разследването и събирането на 
улики и доказателства В търсене на 
истината. За разлика от предишните 
игри на Сокал, В тази инВвентарът е 


разделен на дВе изцяло самостоятелни 


части. Наличен е Класическият на- 
бор от предмети, които можете 
да събирате по Време на игра и 
да използвате за решаването на 
рядко появяващите се загадки, 
но ролята им Като цяло е Впо- 
ростепенна. Почти цялото си 
Време на острова ще прека- 

- рате В мъчително издирване 
/ у на постоянно сменящите ло- 
Ж кацията си жители (имате 

начин да познаете Къде са, но 

не и бързо да се доберете дотам, 
Което означава, че често ще ха- 

| бите десетки минути 8 безцелно 
обикаляне из ненужно огромния 
остров и Кула) и разпитването 
им по Всяка една тема и доКаза- 
телство, което сте успели да 
докопате. За съжаление точно 


тук играта ще разочарова големите 
почитатели на Криминалния жанр. Като 
бивше ченге, сменило наскоро призва- 
нието си, Джак Норм има още много да 
учи за това Как да провежда разследва- 
не и разпит - той постоянно подсказва 
на събеседниците си своите доводи и 
опасения и показва Важни за разслед- 
Ването доказателства, които В роман 
на Агата Кристи биха довели до провал 
8 зародиш. Това прави от Sinking Island 
един добър опит В Криминалето, но оп- 
ределено инфантилен за по-сериозните 
ценители на жанра. 

Събраните доказателства (от 
признанията до физическите доКаза- 
телства) се складират В личния персо- 
нален Компютър на Норм, наречен РРА 
(Personal Police Assistant). Още 8 camo- 
то начало на играта бройката им MHO- 
го бързо ще нарасне до десетки, а пос- 
ле стотици доказателства, Като от 
Вас зависи на Кои от тях ще повярва- 
те и 8 kou ще се усъмните. Пътят Към 
истината около случая преминава през 
12 „нарежаания“, Които Джак Норм мо- 
Же да изпълни само ако подбере до де- 
Вет доказателства, Които подкрепят 
правилната Версия. Тук ще се натък- 
нете на повишената сложност на иг- 
рата, Която ще изпита дедуктивните 
Ви способности. Поради огромния брой 
от доказателства, Възможността да 
сбъркате дори едно от тях е огромна, 
а това превръща решаването на загад- 
ките В безкрайна поредица от проби и 
грешки (или четене на решение, сва- 
лено от мрежата) за играчи, Които не 
следят подробно сюжета и се Вглеж- 
дат и В най-дребните детайли. А има 
толкова много за следене — от White 
Birds Productions се хвалят, че играта 
съдържа над 30 часа напълно озвучени 
диалози. На практика можете да раз- 
питате абсолютно Всеки за Всичко, 
Което срещате В играта, и да получи- 
те уникален отговор, дори ако той се 
състои от обидно мълчание (В случая с 
нямата остроВвитянка Бацна). 


Ако обаче сте от онези редки Ко- 
рифеи на жанра, за които Всяка нова 
игра носи единствено горчива наслада 
от елементарните загадки, приготве- 
те се да срещнете достоен против- 
ник В алтернативния режим на Sinking 
Island, наречен Against the Clock. Ако 
В нормалния режим на игра Времето 
е спряло и се придвижва само Когато 
напреднете В сюжета, В трудния ре- 
жим то тече непрекъснато, събити- 
ята се случват независимо дали сте 
готови за тях, или не, Всяка изхабена 
минутка Ви коства ценни улики, Които 
могат да доведат до невъзможност 
за успешно приключване на мисията, 
поради наближаващата гибел на ос- 
трова. Добре замисленото новобъВе- 
дение обаче страда от дисбаланс - 
ако не познавате сюжета на играта, 
шансът да решите загадките В реално 
Време е депресиращо малък. От друга 
страна, ако Вече сте изиграли играта 
8 стандартния режим, нужно е просто 
да повторите същото Възможно най- 
бързо. В крайна сметка преценете са- 
ми дали искате да си причините тази 
„надпревара“ с изобретателността на 
Беноа Сокал — лично аз не посмях. 

Sinking Island запазва чинно 2,50 
Визията на coume предшественици — 
декорите са Внушително анимирани и 
предварително рендирани, а персона- 
жите са сравнително пасващи на okon- 
ната среда рьбати триизмерни модели. 
Диалозите се развиват В близък план, 
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Където лицата на персонажите могат 
да изплашат по-придирчивите играчи, 
Които за щастие са малцинство сред 
почитателите на жанра. В графично 
отношение енджиньт на Компанията 
не е мръднал и пота напред. Сред тех- 
нологичните недьзи е и липсата на 
поддръжка на 16:9 широкоекранен ре- 
жим, нещо задължително В анешни ани. 
Но за разлика от Paradise, декорите са 
далеч по-раздвижени от преди и съзаа- 
Ват много по-Въздействаща атмосфе- 
ра. Смразяващата гледка на острова, 
окъпана В рьждивочервен залез, пречу- 
пен през буреносните облаци, палмите, 
брулени от яростния Вятър, дълбоката 
кал, В Която персонажите оставят 
сбойте инкриминиращи следи, потъна- 
лият 8 мьртвешки сенки и покритата 
с дебел слой прах тишина на кулата... 
Всичко това прави от Sinking Island He- 
повторимо изживяване. Ще му се нас- 
ладите обаче само В началото, след 
това ще станете жертва на разточи- 
телния брой локации, създадени от ав- 
торите с едничката цел да създадат 
усещане за Внушителност на игровия 
свят. Преминаването между отделни- 
те екрани е бавно и придвижването от 
единия Край на острова до най-Високия 
етаж на Кулата е изпитание на нерви- 
те, траещо десетки минути. Играта 
предлага над 10 часа геймплей, над 4 
от Които са просто придвижване. Не 
най-силната страна на жанра... 
Куестовете В днешно Време се 
сипят на талази на пазара, но много 
малко от тях предлагат Качеството 
и най-Вече атмосферата на Sinking 
Island. Вярно е, че игрите на Беноа Co- 
Кал Вече не носят онази първоначална 
магия, Която му създаде име, но оста- 
Ват сред най-добрите представители 
на Жанра. Интересен фаКт е, че Беноа 
Сокал се е заел да адаптира своште иг- 
ри Paradise и Sinking Island за портатив- 
ната Конзола Міпіепдо 05, за да срещ- 
не Конзолните геймъри за първи път с 
френската школа 8 приключенията. 
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Спортните симулатори са един от 
най-старите жанрове, Който продължава 
да се радва на огромна популярност не- 
зависимо от Конкуренцията В лицето на 
множеството нови хибридни хитове, kou- 
то доминират на пазара. Има някаква ma- 
гия В автомобилните състезания, която 
прави тези игри приятно изживяване. Не 
Всеки може да си позволи да напълни га- 
ража си с пет-шест скъпи спортни Коли, 
Всяка пунингована по уникален начин. Ни- 


то пък би пробвал невероятните Каскади 
и безумно шофиране на пътя – най-мал- 
Кото защото така нарушава правилата 
за движение и ще бъде санкциониран от 
полицията. ВъВ Виртуалния свят на спор- 
тните игри Всичко е Възможно и това го 
прави уникален сам по себе си, защото 
там може да направите Всичко, без да се 
притеснявате от последствията. 
Безспорно най-ярката звезда В жан- 
ра, това е серията Need юг Speed. За 
дВанайсетте години от издаването на 
първата част досега са се появили цели 
единайсет заглавия от поредицата, Всяко 
от Които е дало своя дял за развитието 
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`` 
на симулациите на автомобилни състеза 
ния. Други Важни игри с принос Към жанра 


през годините са Тез! Drive, Colin McRae тъй 
Rally, 4х4 Evolution и т.н. Сред тях се Ha- -огле! 


режда и едно непретенциозно заглавие, 
наречено Јиісеа, Което излезе през далеч- 
ната 2005 г. ОКоло дВе години по-Късно се 
появява неговото продължение Јиісеа 2: 
Hot Import Nights, за Което може да се 
Каже, че е алтернативата на Need for 
Speed: ProStreet. 


Играта 


За разлика от предшественика си 


Juiced 2: Hot троп Nights Вече не залага 
на нелегални томобилни състезания, 
участник В които бяхте преди, а на на- 
пълно легална състезателна лига, носе- 
ща екзотичното име НМ или Но! Import 
Nights. Тя е разделена на няколко нива 
според уменията на пилотите - от ама- 
тьори до асове. Самата лига е обВърза- 
на с предаването на състезанията по 
телевизията и е изключително популярна 
В целия свят. ЗВучи интересно? И не са- 
мо звучи, защото популярността на НМ 
е накарала правителствата на държави- 
те, В които се провеждат Кръговете от 
лигата, да позволят изграждането на 
някои налудничави писти около местни 
забележителности или чудеса на света. 
Такива има например около Айфелова 
Кула, по Която буквално се Качвате и 8 
Колизеума, намиращ се В Рим. | 
Независимо че състезанията са ле- 
гални, това не означава, че 8 тях тряб- 
Ва да избягвате Контакта с Колите на 
опонентите си. Напротив - пилотите са 
доста агресивни, Като се опитват да Ви 
отстранят от пътя си с Всички позволе- 
ни средства - от препречване на пьтя и 
удари отзад до избльскване от пистата. 
За съжаление пистите са конструирани 
така, че са оградени, и рядКо може да из- 
лезете от тях. Обикновено, Когато бъде- 
те изблъскан или ударен отзад, е нормал- 
но да загубите Контрол и да започнете 
да се бльскате ту вляво, ту Вдясно, goka- 
то не се завъртите и спрете, или овла- 
деете автомобила си и продължите със- 
тезанието. Иначе Всички удари, koumo 
Вие или противниците Ви понесете, се 
отразяват на състоянието на Колата - 


е бронята, да не рабо- 
чл да увиснат оста- 
ошеното Ви странично 
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eme | epa, имате Въз- 
о да запишете името 
ете Визуално героя си. 
Възможностит доста богати - Ка- 
то се започне от пол вят на Кожата, 
физиономия, цвят на Косата и прическа 
и се стигне до Вид на облеклото. Досега 
не бях попадал на симулация на автомо- 
билни състезания, В Която създаването 
на профила да е изпълнено по толкова 
детайлен начин, а това допринася много 
за атмосферата В играта. 

Веднъж щом сте съ: 
Впускате В надпреварата. Целта Ви е яс- 
на - да победите Всички и да стигнете 
до Върха на НІМ. Състезанията са разде- 
лени В десет Категории. Първата е ама- 
тьорската и е повече Като tutorial, за да 
усвоите управлението на автомобила си 
и да навлезете В тънкостите на играта. 
Следва седма лига, шеста лига и така до 
първа лига. Онези, Които преминат гра- 
ницата на първа лига, ги очакват World 
Class и НМ Elite, които са най-елитните 
у интересни Кръгове, предлагащи дос- 
тъп до някои интересни автомобили. 

Всяка лига се състои от определен 


можнобт не -с 
си, но U да съзс 


та | брой разнообразни състезания. Основна- 
та концепция В тако аналогична на Меед 


{ог Speed серияг а. Повечето писти са за- 
творени, kamo В тях стартът е и финал. 
Някои от тях изискват да минете  опре- 
делен брой обиколки, сьревновавайки се 
с един или няколко опоненти. Целите са 
различни — да завършите първи или поне 


трети, да поддържате дадена скорост. - 


или да постигнете някакво Време и т.н. 
Налице са познатите писти knockout, В 
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ният, докато накрая не останат два- 
ма, Като първият от тях е победител. 
Тук обаче те носят наименованието 
eliminator races. Достъпни са и drift coc- 
тезанията, В koumo е нужно да прип- 
лъзвате автомобила си по завоите на 
пистата - Колкото по-голяма е cko- 
ростта Ви и Колкото по-дълго успеете 
да задържите Колата си В позиция на 
поднасяне, толкова повече точки пече- 
лите (Когато се ударите, спечелените 
точки се редуцират наполовина). Ос- 
Вен затворените писти, са достъпни 
и отсечки, В Които стартът е 8 една 
точка, а финалът - В друга. Отделни- 
те състезания предлагат Както соло- 
Ва игра (на пистата няма опоненти, а 
целта Ви е да постигнете определен 
резултат, като например да направите 
някакъв брой точки В drift), така и cpe- 
щу един или няКолКо съперници, или екип 
срещу екип. ТуК е мястото да спомена, 
одобно на Need for Speed: Carbon, 
имате Възможност да наемате други 
пилоти, Които да участват за Вас на 
отборни състезания. ОсВен това не е 
пропусната Възможността да правите 
облози с опонентите си, както беше 8 
първия Јиісеа. 

За да преминете В следващата лига, 
не е нужно просто да завьршите първи 
ВъВ Всички състезания, а да изпълните 
определен брой цели. Например да за- 
Вършите първи В състезание, Което се 
провежда В Лондон, да завършите В 3 
състезания поне трети, да достигнете 
180 km/h, да се задържите 2 секунди Във 
Въздуха, да постигнете 50 000 точки В 
drift, да победите В поне едно състеза- 
ние от тип eliminator и т.н. Разбира се, 
Важно е да побеждавате, защото Всяка 
победа Ви носи определено Количество 
пари, а с тях си Купувате нови авто- 
мобили и подобрявате старите. Но от 
друга страна, дори да завьршите първи 
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В едно състезание, това не Ви гаранти- 
ра, че ще изпълните някоя от целите 6 
лигата, Като например да развиете да- 
дена скорост или да се задържите опре- 
делено Време Във Въздуха. Затова може 
да Ви се наложи да преиграете някоя и 
друга писта, независимо от това, че 
сте се били Класирали първи. 

ОсноВен елемент В симулациите 
на автомобилни състезания Винаги е 
бил Количеството и разнообразието 
от Коли, Които имате на разположение. 
Бях приятно изненадан от факта, че В 
Juiced 2: Hot Import Nights разполагате 
с цели 91 автомобила, Което е около 
три пъти повече 8 сравнение с Всяка 
от последните три части на Меед їог 
Ѕрееа. Марките са доста и ще споме- 
на само няколко - BMW МЗ, Mitsubishi 
Lancer Evolution, AUDI $3, Магда ВХ-8, 
VW Golf R32, Mini Cooper и т.н. Всеки 
om тях е достъпен на различен eman 
от играта. Когато преминете успешно 
една лига, отключВате определен брой 
нови автомобили, Които са подходящи 
за следващата. Интересното е, че със 
старите Коли не може да се състезава- 
те В новата лига, докато не извършите 
поне едно подобрение от нивото й. Как- 
то и обратно - Всички нови автомобили 
и тези, които са подобрени с части от 
новата лига, са недостъпни 8 старите, 
така че, ако искате да изиграете няКое 
предишно състезание, е нужно да си ос- 
тавите В гаража някоя стара Кола. 

Подобно на последните няколко заг- 
лавия с марка Need for Speed, така и 
тук имате пълната свобода да тунин- 
говате автомобилите си, Като проме- 
няте Визуалния им Вид и техническите 
части. При изменение на Външния Вид 
на Колите си може да подмените почти 
Всичко - Като се започне от предната 
и задната броня, мине се през спойле- 
рите, джантите, през цвета на прозор- 


“ците, начина на отваряне на Вратите, 


Височината на окачването и Вида на 
Волана и се стигне до оцветяването на 
Колата, надписите, емблемите и Кар- 
тинките по Корпуса. Техническите npo- 
мени са разделени В три Категории - 
Power, Handling u Weight. Първата се 
отнася за мощността u скоростта на 
автомобила, Втората за спирачките и 
държането на пътя, а третата за те- 
жестта и манеВреността. За някои от 
лигите е налична още една Категория, 


ИВан Димитров ша 


наречена Extreme nitro, чието име гобо- 
ри само за себе си. Отделните подоб- 
рения са от първо до трето ниво за 
Всяка лига. Първо ниво е достъпно по 
подразбиране и с него започват Всички 
новоотКлючени автомобили. Второ и 
трето стават достъпни, Когато изиг- 
раете успешно дадено състезание (на 
принципа на Challenge сериите В Need 
for Speed: Carbon). Някои Визуални no- 
добрения също са заключени, но за ga 
станат достъпни, е нужно да използва- 
те маркер за отключване, който може 
да спечелите при изпълнение на дадени 
цели В състезанията на лигата. 


Графика, звук и музика 

Играта изглежда много добре. На- 
лице е разнообразие от автомобили, 
чиито модели са детайлно Копие на 
истинските. Някои от пистите изг- 
Леждат малко постно, но Като цяло са 
интересни и оригинални. Приятни за 
окото са и дузината разсъблечени ма- 
дами, koumo ще срещнете на плакати- 
те за отделните състезания. 

Колкото до звука и музиката - раз- 
работчиците са посочили, че е Възмож- 
но да Възникне Конфликт със звуковите 
драйвери на някои дъна с вградена збу- 
Кова Карта. Ситуацията при мен беше 
именно такава и независимо от това, 
че драйверите ми са на по-малко от 
половин година, играта насичаше, като 
практически беше нецгрална. Когато 
изключих звуковите ефекти, ВсичКо се 
оправи. Това е и причината да поставя 
на удоволствие шест, а не осем или 
девет. 


Заключение 

Като изключа проблема със звука, 
Juiced 2: Hot Import Nights е една стра- 
хотна игра от Класата на серията Меед 
for Speed, Която не бива да пропускате. 
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Графика 4++++++++4+4+- 
Звук 4+++++++++4+ 
Музика ++4444444+ 
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Зо ЧЕТВЬРТАТА ИГРА ЗА ШЕРЛОК ХОЛМС 
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ЗАБИВА НОЖ В ГЬРБА НА ВЕЛИКИЯ ДЕТЕКТИВ 


ЕВОС\М/АВЕ$ / FOCUS НОМЕ INTERACTIVE 


Ах, драги ми Уотсън! Какво дожиВях- 
ме - да Видим Как поредицата за Шер- 
лок Холмс на Егодмагез се Връща Към 


id 
#сВоето скверно начало. След Като укра- 
инците успяха да създадат най-слабия 


Куест за 2002 г. Sherlock Holmes апа 
Тһе Mystery ої the Митту, поредицата 
Внезапно се изправи на Крака и бе пос- 
ледвана от издадената на български 
език Secret ої the Silver Earring ч свръ- 
хестествената Кръстоска между Ko- 


_ нан Дойл и Лъвкрафт - ТНе Амакепеа. И 


дВете игри имаха недъзи, но успяха да 
се продадат прилично и най-Важното - 
да не Вбесят с нищо почитателите на 
жанра. Но срещата между сър Холмс и 
мосю Люпен има злочестата съдба да 
бъде сред най-слабите игри на година- 
та и тотално да разбие надеждите ни. 
На пръв поглед Всичко изглежда перфек- 
тно - най-добрият детектив този път 
не разследва убийство, а е по следите 
на най-известния френски Крадец, са- 
мия Арсен Люпен. Френският жабок е 
решил да научи гордите англичани Къде 
зимуват раците и си е присвоил някои 
от най-ценните символи на Великата 
империя, Които Холмс и Уотсън трябва 
да Върнат невредими, иначе гордостта 
на нацията ще бъде опетнена. Идея за 
милцони, но начинът, по Който е реа- 
лизирана, или ще Ви приспи, или ще Ви 
превърне В следващия случай за Шерлок, 
т.е. ще Ви убие от скука. Сюжетът е 
напълно предсказуем, с изключение на 
няколко невероятни разВвръзки, нарочно 
Втъкани В историята, за да Ви оставят 
неприятен привкус В устата. 
Погледнете Картинките. Какво 
Виждате? ВъВ Всеки случай не и добре 
познатите ни персонажи. Няма помен 
от типичния облик на Шерлок Холмс, 
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Уотсън приема епизодична роля тук- 
там, а Арсен Люпен играе своцте зад- 
Кулисни игри и Ви снабдява единствено 
с логически главоблъсканици и зага- 
дъчни подсказки. Ако Все пак някой от 
40-те персонажи се осмели да застане 
пред камерата, той бива Вцепенен от 
сценична треска и изглежда неубеди- 
телно, а някои разговори са непоносимо 
дълги. Така с ужас установих, че и през 
2008 г. продължават да се правят тре- 
токласно скальпени приключенски игри 
от първо лице. Това е сериозна стъпка 
назад Към Тһе Mystery ої the Митту. 
Единственото улеснение за живота 
Ви ще е миникартата, Която позволя- 
Ва бързо преминаване от една локация 


тИ ТИК 


ву 


Процесор: 800 MHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 
Дисково пространство: 1,2 Гбайта 


Към друга из изследвания свят, без да 
е нужно да прекарвате дълги минути 
В разточителни разходки или губене из 
огромните зони, които ще посетите. 

Другата трагедия на играта са са- 
мите пъзели. Няма да Ви издавам много, 
а и ще се опитам да се дистанцирам 
от повтаряните навсякъде гатанки 
и анаграми В стил „Шифърът на Лео- 
нардо“, които ще Ви заливат без усет 
за мярка, при това 8 рамките на една 
и съща локация. Това, Което остава, е 
безконечен набор от логически зада- 
чи без никаква Връзка със сюжета и 
няколко базирани на ловкост миницг- 
ри — играта е доста дълга, но това е 
сред недостатъците й. Авторите са 
се опитали да направят решаването 
на загадки и улики забавно и провокира- 
що, но не се е получило! Единственото, 
Което спасява заглавието, е атмосфе- 
рата, Въпреки че графиката е на слабо 
ниво за Куест от първо лице и макар 
че ще Ви изпрати на такива Класичес- 
Ки места Като Биг Бен и Британския 
музей, Всички те са моделирани на ниво 
отпреди четири-пет години. 

Прекарах десетки часове В удивле- 
ние Как е Възможно Компания, Вдигнала 
летвата дотам да се мери с френсКи- 
те образци В Жанра, да създаде подо- 
бен боКлук, но не успях да намеря от- 
говора. Подобен провал може да сложи 
Край на иначе интересната поредица и 
да запрати един Велик герой В аналите 
на гейм историята. От друга страна, 
Adventure Company се справят повече 
от добре с бабата на Нанси Дрю, Ага- 
та Кристи, така че може би не Всичко 
е загубено за носталгично настроени- 
те Крими-геймърч. 

Стойте далеч от тази игра! 


й 


става един от на 
щу международния тероризъм. Тук се 
заражда моралната дилема (или поне 6 
очите на обществото) защо да се поз- 
ВоляВа на един престъпник да се бори 8 
името на закона и правдата, вместо да 
бъде наказан Както законът повелява?! 
Отговорът, макар и Все още неясен, се 
крие 8 провеждането на биотехноло- 
гичен експеримент с „лабораторното 
сВинче“ Маїпап Зрепсег. В Крайна смет- 
Ка нашият герой се сдобива с механич- 
но-биологична ръка, която Всъщност се 
явява движещата сила В играта. 
Според представената Версия но- 
Вият прочит на играта ще е типич- 
ната аркадна игра, 8 Която Вие ще се 
Вживеете В ролята на бившия прес- 
тъпник Nathan Spencer и Въпреки че Be- 
че ще можете да скачате (В оригинала 
Мо» ; ожи 


6 Крайния бариант на а има 
множество. ични оръжия, Които да 
намират приложение В разнообразни 
ситуации — пушка-помпа (за затворе- 
ни помещения, но с невероятна мощ), 
автомати (за сКорострелно „Косене“ 
на Враговете), снайпер (за ликвидиране 
от разстояние) и други пушкала. Инте- 
ресен момент при битките ще бъде и 
Възможността Nathan да samepa своц- 
те Врагове с Всевъзможни предмети, 
Което навежда на мисълта, че инте- 
ракцията със заобикалящите персона- 
жа обекти ще е много голяма. Какво 
по-хубаво от това да хвърлиш Контей- 
нер за боклуци Върху шайка противници, 
прикрили се зад автобус?! 

И Всичко това ще се случва В един 
постапокалиптичен, разкъсван от те- 
рористични атаки, свят, В Който на- 
деждата отдавна е изчезнала, а хора- 
т Вярва о (освен 1 би 


зебьрна: 


пяващата Визия. 


се разпространява за Хбох 360, 

PlayStation 3 и за РС. Въпреки това 
не е ясна точната дата на излизането 
на играта, но от фирмата обещават, 
че това ще е през тази година. 
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Минимални изисКВания: 
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FAÇAD 


n Минимални изисКВания: 


Процесор: 1,7 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 
Дисково пространство: | 1 Гбайт PROCEDURAL ARTS 


Макар че игрите Вече имат 
почти фотореалистична графика 
и сложен физичен модел, геймпле- 
ят не се е променил Кой знае Колко. 
Разхождаме се, изследваме, стреля- 
ме, скачаме, отключВваме Врати... 
А общуването с хора или е предс- 
табено В cut сцени, или е сведено 
до механизирани действия. На този 
фон се появява Расаде с амбицията 
да ни покаже Как ще изглеждат иг- 
рите на бъдещето. 

Но какво толкова е особеното 
на Façade? Прочитането на Hakon- 
Ко страници от списанието може 
да Ви отнеме повече Време, откол- 
Кото тази игра. А действието се 
развива само В рамките на един 
апартамент. 

Историята, или по-скоро ситу- 
ацията, 6 Която се озовавате, е 
следната. Срещате се с приятели, 
Които не сте Виждали от години. 
След Консумацията на малко алко- 
хол разбирате, че бракът им е 8 
Криза. Така сте въвлечени В една 
семейна Караница. 

Може да говорите с двамата 
герои, но не избирате готови реп- 
лики Като В Куест. Вместо това 
пишете изречения. Може да напи- 
шете Каквото си поискате, също 
Като 8 чат, и Trip и Grace Ви отго- 
Варят (репликите им са озвучени). 
Ако се мотаете, докато кажете 
какво мислите, разговорът Вече ще 
се е насочил другаде. ТаКа че, ако не 
знаете английски или не можете да 
набирате текст бързо и без греш- 
Ки, тази игра не е за Вас. 

В началото на играта указвате 
пола и името си. Какво ще прави- 
те оттук нататък, зависи от Вас. 
Можете да пробвате да прельсти- 
те един (или и двамата) герои, или 
пък да се опитате да заздравите 
Връзката им. Може и да ги оста- 
Вите да се Карат и да се напиете 
(ако прекалите с алкохола, губите 
съзнание). За да разберете докъде 
се простират границите на симу- 
лацията, може да проявите напълно 
абсурдно поведение. Например да 
целунете Сгасе В присъствието на 
съпруга и, да флиртувате с герой, 
Който очевидно е объркан и отчаян, 
да бълвате грозни псувни и т.н. Но 
героите могат да Ви накарат да се 
чувствате Виновнш Ако флиртува- 
те с жената В неуместен момент, 
лицето и може последователно да 
изрази обърканост, наранени чувс- 
тва, уплаха. Реакцията не е проста 


и директна - Grace сменя няколко 
изражения, чудейки се Как да реа- 
гира (по същия начин, по Който бих- 
те се чудили дали да се засмеете 
на шега, Която може да се окаже 
обидна). Grace Ви гледа обвинител- 
но, но и тя самата усеща срам и 
Вина, Които пък на свой ред могат 
да засилят Вашия срам. Усещането 
е много по-силно от безразличното 
убийство на минувач В СТА или то- 
Ва да предадеш герой В Deus Ех. 

Аз лично се ВжиВях и сякаш бях 
участник В истински семеен Кон- 
фликт. Не е лесно да оправите 
отношенията на Тир и Огасе. Си- 
туацията е объркана, стоите на 
тръни, не е ясно Как да се намеси- 
те. Интересно е, че реакциите на 
героите зависят и от това Колко 
близо стоите до тях, или пък kou 
предмети В стаята докосвате. Ha- 
Кои предмети имат специално зна- 
чение за героите и са свързани с 
миналото им. 

Играта има представа Как се 
гради разказ. Тя се опитва да орга- 
низира реакциите и действията на 
персонажите В смислена история. 
Оказа се, че най-задоволителни- 
ят (за мен) финал не е нито да ги 
сдобря В потиснат и неустойчив 
мир, нито да ги сКарам, а да успея 
да помогна на Сгасе да разбере не- 
що за себе си. Вие можете да отк- 
риете свое собствено развитие на 
историята, изплетено-от Вашите 
мисли и думи. 

Façade може да Ви смае, но може 
и да Ви разочарова. ВсичКо зависи 
от това как ще протекат съби- 
тията при Вас. Героите могат да 
не разберат Какво казвате и да го 
пренебрегнат. Могат адекватно 
да отговорят на Конкретен Ваш 
Въпрос, но да забравят за какво е 
цялостният разговор. Драматични- 
те паузи на мълчание могат поняко- 
га да бъдат Възприети от играча 
Като драматични паузи на недоу- 
мение, Това, че героите се прекъс- 
Ват един друг, създава реализъм, но 
може да породи и хаотична слобес- 
на салата. Изобщо - неизбежните 
грешки на един chat bot. 

Има и няколко бъга В графика- 
та, рай пдпа-а и ИИ-то. Освен 
това за нормална игра Ви е нужен 
процесор РА 2 GHz, при това не 6u- 
Ва да има никакви други програми, 
заредени В паметта. Но Като цяло 
Façade е забележителен експери- 
мент. Опитайте я! 
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Оценки: 


Графика 

Звук 

Музика 
Геймплей 
Удоволствие 


Минимални изисКВания: 


Процесор: Pentium на 800 М р 
Памет: 256 Мбаота 
Видеокарта: 32 Мбайта 
Дисково пространство: 300 Мбайта 


TELLTALE GAMES 
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Добре известни- 
те ни места от предходните се- 
рии са останали на заден план и 
са заменени с нови, по-Колоритни и 
забавни такива. Разбира се, това е 
малко нетипично за Telltale Games, 
но Все пак е наистина интересно — 
разнообразието е свеж полъх 8 
сюжета на играта. Така В стария 
офис на момчетата няма какво да 
правите, новата Къща на Јітту 
е просто едно отклонение, а при 
Зубії е затворено. И Въпреки че ще 
трябва да посетите някои от ста- 
рите места, те Висят Във въздуха, 
сякаш са някакви Второстепенни 
(и зле платени) герои – посещава- 
те Возсо5 Inconvenience Store само 
за да разберете за неговата най- 
нова параноична самозаб- 
луда и, естествено, да от- 
краднете един специфичен 
предмет (просто без това 
не може). При Stinky’s Diner ? 
сВършвате едно-дВе нещица, , 
като се надявате Впоследс- 
твие да Ви се отплатят за 
Вложените усилия. 

За Късмет Великденските 
острови са изпипани В типич- 
ния туземски стил (който сме 
сВикнали да наблюдаваме В научно- 
популярните филми по телеВизия- 
та), благодарение на Който деко- 
рът е достатъчно добра дести- 
нация, за да понесе на плещите си 
целия екшън, който ще се разиграе 
в Sam & Мах 202: Моа! Better Blues. 

Освен това Във Втората серия 
се появяват не само ноВи декори, 
но и нови персонажи, koumo малко 
подозрително, но със своето из- 
пълнение, заслужават наградата 
„Оскар“. В центъра на Внимание- 
то се намъкват триото говорещи 
Моа! статуи, Които със сВоште 
хитроумни съвети и Коментари 
(стига да разбирате мъничко анг- 
лийски) могат да Ви накарат да се 
смеете през сълзи. Главата 


на Абе Lincoln, която се чувства 
малко неловко сред други големи 
каменни говорещи глави, грабва 
Оскар за най-комична поддържаща 
роля със страхотния си хумор и 
майтапи. Разбира се, не трябва да 
пропускаме и някои от Второсте- 
пенните персонажи - Вабу біепп 
МШег и океанските шимпанзета, 
които също блясват 8 обектива 
на Камерата. ОсВен тях, на белия 
екран се появява (макар и за мал- 
ко) детектив Flint Paper, чиято 
роля е толкова незначителна, че с 
нетърпение оставаме В очакване 
да се появи В някоя от следващи- 
те серии. 

Всяка уважаваща себе си прик- 
люченска игра трябва да има поне 
няколко интересни пъзели, за kou- 
то след Време да разказвате на 
децата си?! Следвайки примера на 
Sam 8 Мах 201: Ice Station Santa, 
Във Втората серия от Втория ce- 
зон на сериала пъзелите са значи- 
телно по-занимателни и изискват 


малко сиво Ве- 
щество, за да бъдат разплетени и 
решени. Не ме разбирайте погреш- 
но. В играта нито една от загад- 
kume не е свръхтруана, а по-скоро 
Всички те са толкова добре пред- 
стаВени, че В един момент се чув- 
стваш, че решаваш един ГОЛЯМ 
случай, а не няколко изолирани и 
местни събития. 


ГРАФИКА, ЗВУК и МУЗИКА 
Визуално играта не изненадва с 
иновационни ВъВедения. За Втора- 
та серия от Втория сериал... това 
Вече не се ли изтърка?!... Telltale 
Games са ползвали добре познатия 
стар енджин, но Въпреки това са 
успели да постигнат невьзмож- 
ното - да придадат необикновена 
Визия на новите декори, новите 


персонажи и на новата серия ка- 
по ЦЯЛО. 

Гласовото озвучаване е все та- 
ка на Високо ниво, най-Вече това на 
статуите на Великденските ост- 
рови. Техните диалози са пресъз- 
дадени с невероятна точност - 
особено на 


фона, че са направени от ка- 
Mbk и по принцип не би трябвало да 
говорят. Мацките В епизода също 
са озвучени Както подобава - при 
тоВа със специфичен акцент, при- 
давайки им чуждестранен Виа. 

За музиката нищо лошо не мо- 
га да кажа, защото пасва идеално 
на забавната атмосфера, която се 
заформя около двамата (из)печени 
детективи. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Народът е Казал „Размерът ня- 
ма значение“ и В нашия случай е 
познал. Въпреки че новата серия - 
Sam 8 Мах 202: Моа! Better Blues 
е сравнително Къса 8 срав- 
нение с предишните части, 
тя се откроява с ненадми- 
нат хумор, високо Качество, 
забавни случки и най-вече - 
HOB u свеж полъх В света на умо- 
помрачителното дуо! Sam 8 
Мах 202: Моа! Вейег Виез ни- 
кога не губи фокус... Каквото 
и да значи това, така че ще 
се забавлявате с играта по- 
Вече, отколкото с Което и да 
е от предходните приключения. А 
като добавим и интересните пъ- 
зели, които ще Ви накарат да се 
замислите и да приложите малко 
логика (или поне според стандар- 
тите на Зат и Мах), играта се 
превръща В едно истинско прик- 
лючение, на което може само да 
се наслаждавате. Браво на Telltale 
Сатез! 


Оценки: 
графика 


Минимални изисквания: 


Ако харесвате динамичния турни- 
рен дух на мултиплейър екшъните и 
сте Верни феноВе на Вдъхновените от 
японската анимация гигантски роботи 
(Месп-ове), Въоръжени с титанични 
оръжия, не е Възможно да не харесате 
Exteel. Най-новата безплатна игра на 
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NCSoft изправя играчите едни срещу 
други В безспирен РУР геймплей, Въо- 
ръжени с масивни гигатонни роботи, 
кръстени без особена оригиналност 
„Месһ-онавти“. С тях, В ролята на Ha- 
емници, избрали своя страна 8 безкра- 
ен Конфликт, ще провеждате сражения 
за пари и слава из малКо по размер от- 
Ворени пространства, от футуристич- 
ни станции до градски площи, Което 
Води до бързи престрелки и динамична 
игра. С това сюжетът на Exteel се из- 
черпва и не можете да очаквате нито 
игрови свят, из Който да странствате 
на Воля, нито солова игра и Куестове 
за изпълняване. 

Въпреки че се представя Като 
ММО и споделя определени черти с иг- 
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рите от този жанр, ЕЖее! Всъщност 
е мултиплейър екшън, В чиито „Вени 
тече примес от синята Кръв“ на Unreal 
Tournament. Ще трябва да се задоволи- 
те само с чат лоби, 8 Което освен Въз- 
можност да Контактувате и предиз- 
Виквате други играчи, може да създава- 
те мултиплейър турнири за максимум 
шестнайсет играчи. Режимите на игра 
са пет - разочароваща тренировъчна 
мисия, В Която избивате неподвижни 
дрони, и четири мултиплейър режима. 
Най-популярният е Deathmatch - xao- 
тични сражения с традициите на мул- 
типлейьр екшьните. Team Deathmatch 
Въвежда отборната игра за до осем 
играчи на Всяка страна, но не позболя- 
Ва участие на повече от дВа отряда. 
В Теат Сопіго! два отряда се борят да 
опазят Контролни точки и да завладе- 
ят точките на противника, Като по- 
беда се дава при Контрол на определен 
процент от Картата. Last Stand е Haŭ- 
рядко играният Вариант, Който наподо- 
бява Team Control, но само един отбор 
участва като защитник, а играта бъл- 
Ва противници срещу него. Разнообра- 
зието не е голямо наистина, но за без- 
платна игра е на подобаващо ниво. 

За игра, претендираща да носи 
трите букви ММО В жанра си, Ежее! 
предлага четири статистики за разви- 
тие и огромен набор от механични час- 
ти за ъпгрейд на Вашия Месһ-онавт. 
Всяко успешно сражение носи приходи 
за Вас и Вашия отбор, Които след това 
може да похарчите за поправки на своя 
робот (щетите по Време на сражение 
оказват Влияние Върху Месп-онавта и 
могат да намалят бойните му способ- 
ности) или за допълнителни оръжия и 
по-добра броня, или по-силни генерато- 
ри, които намаляват прегряването на 
оръжейните системи. Изборът от нови 
части може да уплаши Всеки не само с 
разнообразие и груба мощ, но и цени. 
Точно тук проличава Комерсиалната 
природа на играта. Въпреки че играта 
е безплатна, за да сте сред най-добри- 
те играчи, не можете да минете, без 
да закупите допълнително игрови пари, 


понеже ВсичКо, изкарано от сражения, 
ще отива за поправки на робота и са- 
мо малка част ще може да спестите за 
следващия ъпгрейд. Срещу пари можете 
да закупите и специални удари за своя 
робот, които не притежавате завина- 
ги, а използвате само 6 рамките на 30 
дни, т.е. един Вид наем. Самите удари 
са изпълнени Великолепно откъм анима- 
ция и ефекти, но самият факт, че тряб- 
Ва да плащате немалки суми, за да ги 
използвате, помрачава геймплея на иг- 
рата. Не е Възможно да ги изпробвате, 
преди да платите първата 30-дневна 
Вноска, така че ще трябва да се дове- 
рите на думите на другите играчи. 
Несъмнено, фактът, че Ежее! е без- 
платна игра и не се нуждае от месеч- 
ни такси (освен за уменията, но това 
е по избор), Компенсира недостатъци- 
те на играта. Графиката е изчисте- 
на и не натоварва нито Вниманието, 
нито компютъра Ви, така че на слаби 


машини ще можете да се забавлявате 
без компромиси. Екшънът е ускорен и 
смъртоносен, като повечето сражения 
продължават не повече от няколко ми- 
нути. Играчите, отворили портфейла 
си, ще намерят играта далеч по-лесна 
и непредизвикателна. Всички остана- 
ли ще трябва да се борят със зъби ц 
нокти, но имат Възможността да пос- 
тигнат не по-лоши резултати, аКо Ком- 
пенсират стиснатостта си с умение. 
Ежее! е една различна от Класическия 
Корейски тип онлайн ролева игра, която 
просто трябва да опитате. 


